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F R E F a Z I 0O N E

In seguite al successo di vendita del personal computer

uWltraeconomico ZX80 sono statl, sutcessivanente, intrFrodoti|
anche nel hostro pa=sse prima una versione potenziata dello
stesso tranite nuove wmemorje FROM e, adessp, |1 wmodello

maggiore f481 senpre dells casa ingless Sinclali-.

La simpatia ¢ la versstilita® del piccolo sistemaz soneo
certamente all'eorigine della sua faortuns, w8 un buan
contrituto 1'ha anche dato In Italies 11 nanuale "Inpariano =
programmare In BABIC con 1o ZX80", lspirateo cow'eéera anche a
principi di ceratters” educative. Con wuns mecchina cosi?

"personale" oltre che alle portatz di molts tasche &
Infatt] fondamentale — insieme 2i dati costruttivi ed alle
modalite’ dfuso - um mining 4" inssgnamnento sull: regole  del
gionco programnatorin. Allz gente pisce infatti che gli  ei
dica quale pun’ essere |1 wodo migliare per ubilizzars
vantagogiosamente quest| calcolateri in winizturs: ma 1z cui

potenza 2 tutt'szltro che indifferente sol che si sappia
cowe sfruttarls 31 meglio. Tanto piu" che senzs 11 software
e, guindi, senzs la capacita’ di svilupparselo per 1o piu”

sutoromaments (datoc che acquistarlo, & questi bassi  liwvelli
dl costo dell’hardware, ="' cosa pressoche’ priva di  sensol,
tali oggetti non servono letteraslmente & nulla.

Ma, cnme =l & detin in apertura, per wvenlrse |incomtra =2
meggiori necessita’ la fisionomia = nmel pEssare dal
primitiva ZXE80 3 quello attrezzato con ROM de 8K anziche’ 4K
2y, Infise, 2ll'odierno ZXBl - &' risultatz wodificasta ih

talunl connotsti: del sistema di gestlone e de. linguaggio
Basic soprattutto, pur rinanendo praticemente iwmmodificati
la filosofia ¢ 1'juplanteo di fondo.

Che fare in queste condizioni? Anziche’ scrivere un  nuovo
wanuale in aggiuntaz al precedente si =" pitenuta di farnes
unn in sostliuzione <i quells. Unz sesliz che appare piu?
che s3ggls, tenendo presente che 1la wvecchia wdizions non
viene piu" stampata.

"Guide al Sinclsir” risults cosi’ un testo conpleto che =i
rivalge ad utenti wircchi @ nuowvi, Il e leo
concettuale-fornativo (frutto dell'esperienza didattics e
professionale dell’Autrice, che ha gia' allfsttiva diversi
altri testi del generel) «' rlaasto, Zhz ] e offre
ulterjormsnts arricchito dallTaver temuto 11 piv®  possibile
conto di diverse osservazioni e richieste perverute da parte

dell*oreai abbastanza numerosa famiglis di uwtilizzatari
Sinclair.

Dovende poi parlare di tutte e tre le possibili
configurazioni 1"Autriee ne ha anche approfittato pet
operare tutti quei necessari raffronti relativi alle
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differenze, mirando non solo ad indicare con 13 massima
chisrezzz & clascuno | ceratteri del sus modello & 1a
Felative "lingua" ', wa anche spuntl di riflessione in
meteris di possibilite” e limiti che ciascum contesto puo’
presentare.

fAnche d& qui  puo’ cCosij derivare wn frlccolo i &
significativo spunta a saper guardare un poching a2l di  1la’
del proprio “"particolare”,

T

Gianni Giaccaglini
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CAFITOLC 1

F R E M E 5 8 E

1.1. INTRONDHZ INDNE

Perche' quests manuzle? Fer soddisfare le richieste del
lettori. Sono stati wvenduti tanti SINCLAIR IX80 =& tanti
relativi menuali. Fof ¢ arrivaetzs 1s Muove ROM per 1o ZX30,
ne sona state venduts tante insieme 3l pelative menualetito.

Foi tsnti 1lettori +telefonano o scrivono per chiedore
ulteriori delucldazionl; Iinteressano le modalfta’ per
trasformore | progremnl da. wn ealealstore »11%'altro, i

wunle sapere qualcosa sul Sistems Operativo, sul linguaggio
macechiinz.

Ora erriva lo ZX81 ¢ tante 2ltre persone ertrersnno  nel
paese dell’informatica. L'Editors wi ha chieste di  fare un
pupvo nanudzle ed io mi sono accinta 8ll"impress con placere.

Ferche" com placere? Effettivaments pun' anchs non essere
considerszto un divertinents cscrivere tanti  menwell sui
piccoli ealcolatori & sul Basic, Ma il piascere deriva dal
fatto che io sono contenta che tante gente impari ad usare
Wn calcolatore. Ora che |1 costoe di un personal, tipe
SINCLAIR, &' diventsto accessib le & wolti, ls culturs
informetica s| pun® diffondere; lo wl rendo conto che si sta
diffondendo. Non mi &' wmai placiulo essers considerats un
pa’ speclale pepr il nestiere che faccioc da malti  annl- Ho
senprée ritenuto che |1 mestiere dell’infornetico non &' poi
cosi’ cifficile! Basta coamlhciore ad occupersesns «d avers un
celcolestore & disposizione. Il calcolatore ef infatti
essenziales Mon si  pua’  iuwparare 1'inforsatica solo sul
libri, el vuole snche una buons dose di pratica.

Inoltre i wantaggl dei personal sono wmolteplici. Il
Sistems Dperative &' abbastanza semplice, l"approceio con il
lingusggio Basic rente tutto abbestanzz senplice, con un po’
di  pezienza ' possibile approfondire gli argomnenti,
arrivare o conoscere tutts d21 vostro calcolatore, airyiwvanrs
&l lingusggio macchina.

I1 SINCLAIR vi da* molte possiblilita’ di apprendisento,
sempre che la cosa vi interessi, vl appassioni ¢ vi diverta.

Spero di aver contribuito com questa guide 2 wetlervi




nelle condiziani di usare com placere 11 wostro calcaolatore.

DPella guides fanno parie | due precedent] manuali ZX80 e
Huagwa ROM fusi e, sperc, con eliminszions degli erraori che
erano ineditabilmente scappeti. Sono inoltre presenti delle
partl nuove che non esauriscono completamente gli  argomenti
piu’ difficili, wa spero servano a risveglisre 1"interesse
dei  lettori wverso wmaggiori approfondimenti. Tramite le
riviste specializzate dellz Jackson continuero’ s¢ occupsrai
della fFamiglia Sinclale cercandn di campleatare argonenti non
spprofonditi del tutto ¢ wettendo In luce @ltre pessibilita®
di questi piccoli ed interessanti calcolatari.

1.2. BTRUTTURA DEL MANUALE

It manuale descrive 3 calealstori:

2X80;
« LXBC-Wunwva RON;
. ZXBY,

i mlo sywiso " molto interessante paragonare tra  loro |
divers| calcolator! e comprenderns le differenze.

Fer coloro che desideranns coninciare a3 progrsiimnare in
Basic " sufflclents leggere od operarse (n base =i prini 4
Capitoll del litro.

I Capitoli 7 ¢ & zono per coloro che, dopo aver sppreso =&
programmare bene in Basic desiderano preoseguire wverso mete
piu’ lontene, snche se reaccomando il Capltelo 7 anche a
coloro che vagliono sale laparare a programmars in Basic.

Nel Capitolo 9 sono contenuti parecchi programmi utili per

tutti & adatti ai digars | ca'l_r_"u'l..i{:u-l_, In quesha sbtasng
capltolo si parla dei file ¢ si 4toccano argomenti wolto
intersssanti cone 1'asrnimazione delle figqure su tre

calcolatori.

Le Appendici ds A ad E interessanc Lutti 2 seconds delle
diverse eslgenze. Le Appendici F, B e H rigusrdana 1
linguasggio mecchina ¢ i dus Sistemi ODperativi o quindi sono
interessanti per coloro che voglione approfondire le  lorg
conoseenze infnrmatiche.

In qualche pupto potrete trovare delle ripetizioni, esss
sono volute ¢ pensa che facilitino |l lettore in perticalar|
monenti de. suo lavoro.

%]
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CAFITOLD 2

E L C A L C O L A T D R E

L.l SIKUTTURA DEL CALCOLATORE

Le parti componenti un calecolatsre slettronico, vedi Fig.
Z2eley zone kn generale le seguent|:

urita" centrale (CPUJ;
unita" di ingressn (INFUTI;
unita® di uscita (OUTPUT);
temoria secondaria.

cCPuU

PROCESSORE

UINITH i LNITA
INGRESSQ [~ B USCITA

MEMORA
PRINCIPALE

MEMORIA
SECOMNDARLA

Fig. 2.1. Strutturs del calcolatope
Una ¢laborazions con il calcolatare consiste sempre |n una
tracformazione di deti. I deti di Ingresso vengono #laborati
dal ecalecolstore ¢ trasformati nel datl di uscita.

Le parti component| il SIMCLAIR sono:

. Unita' centrale CPU;

« Wnita' di Ingresso, che &* uma tastiera sensibile al
tacco.
L'unita' di wscita ="' un qgualunguse schermos TV tla

televisions di casa) & la memorls secondaria " una casseits
magnetica su um reglstratore (quello di cass).




L'unita" centrale del calecolatars of farmata das

- microprocessore Z30A con clock a 3,925 FiHz 3

- meworiz a sola lettura, ROM (Read Only Mewmpryl;

« nemoria per letturs o scrittura, FRAM  (Randon Access
Memoryg .

Le dimensioni della memor|a vengono daste usandes la
costante K che &' wuguale a- 1024 ad |1 nome BYTE che
significa UNITA' DI MEMORTA. GSpesso 1 nouwe BEYTE wviens
owessa.  Per distinguers | diversi byte costituenti 1a
memoris &1 uss un indirizzo numerico che perte da zero. 11
BYTE e” la piu’ plccola parts dl  wemosria che puUc’ essere
indirizzata.

Lo ZX80 he uns memoria ROM  di 4K =4 una mencrie RAA
standard di 1K, estendiblle fino a3 14K, La rnuova ROM,
montahile cullo ZXE0, &* di 8K. La 2¥81 hs una wemoris ROM
di 3K ed uhs memoria RAM standard 4§ K tstendibile flno a
14K.

La meworis KOM non puo’ esssere sceriitia dall'utente; essa
contiene |+ Formz stabile §1 corredo di prograwMi  Recessar
per 11 funzionamento del calcolatore.

La memoria RAN serve per memnorizzars I programmi scritbi
dall’utente, 1 dati ed | risultati, m: essa ‘e’ 1lahile, cioe’
sl cancella quando 1'utente lo desidersg e comunqus gquando s
spegne 11 czlcolatore.

Fer questz raegione =i wes 1z mEnor ia swLondarla,
costituwita dalla cassetta wagnetica, per registrare
programni e datl in anodo pernanente,

Il microprocessorse comprende:

- unita' di governs, che controlls 1o svalglnenio delle
istruzioni d=1 programms;

- unlts' aritwetico/logica, che esegue le operszionl
gritwetiche & 1 contralli leglici,

- alcuni registr| Bpeciali, usati come memorfias i lavoro
dal microprocesspra,

Ogni caleolstore nasce con la cepacita’ di  svolgere un
gruppo finito di istruzioni, tale qruppo di I struzioni
costituisce i1 LINGUAGBIO MACCHINA DEL CALCOLATORE. Una
opportuna sequenza di  istruzioni in linguagaglio wacchina
costituisce un PROGRAMMA »er i1 celcolatorse.

Il programea ai wemoarlzza pella memorig del calcolatores o
Vunite" centrale, opportunsnente avviata, e capace di
prelevare dutomaticamente le istruzioni del programwsa dalla
memoria « di eseguirle yng dopo 1"zltira,

Nella Fig. 2.2, e’ riportato il calcolatore ZX81 Bperto;
8@ sj confronte con il Eapostipite ZXBO0 si vede che i1
nunero dei camponenti e diminuita.

i




LUHF/VHF modulalore
by

Ragrlatars il tansinna

ROM (Bk| =

Fig. 2.2, Il calcelatore ZX&1 sperin

2vd« LA MEMORIA FRIMULFALE

Lz wenoria principale, sia ROM che RAM, &' formeta da  un

eerto humero di  bute contraddistinti da un  numero che
costituiece |1 loro indirizze. Bli |ndirizzi partone da 0.
Ogni microprocessores ha la passibilita’ di indirizzare byte
fino ad un valore wsss mo; |1 SINCLAIR nells configurazione
attuale puo® [ndirlizzare fino a 32747, A ssconda della RAM
utitizzats, 1H o piu’, sone accessiblli piu’ o neno

indimrlzzi.

La memoris puo’ essere immaginsts come costituiza d& uns
serie di cellette conbtigue; esse sono | byte.

n




Indirizzi: o 1 2 3

1 byte 1 byte 1 byta 1 byta

Fig. 2.3. Bchemns delle nevorisa

Nella pemoria 12 informazioni sono registrate in  £oerea
Bimeria, cioe' di numeri le cul clfre Fossone ¢ssere solo O
¢ 1. Hel numer] binari il valore posiziomale delle ciflre =i
cslcola in base alle potenze di 2. Un byte puo’ contenere 8
cifre binarie; ogni clfra binarlia viene chlamsta BIT. I
singoll bit non sonp Indirlzzakili; essil sang indiri=z=abill
solo a gruppi di &, infatti & bit costituiscono 1 bygte.

Dz quario detto sopra si deduce che qualunque informazione

entra nel calcalatore in codice AumErico bimario;
fortunatamente 1"utente puo’ wsare i raratteri = 1lui gia’
noti, numer! deciwmall, lettere & caratberi speciall =
pensano slcuni Preogr @i della RO & Operare la

trasformazione.
Nel Capitolo 7 viene descritle 1"uso dells neworis da
parte del sistema,

1 BYTE

B bit

Fig. 2.4, Byte & Bit

2.3. LTAUTOMATISMD DEL CALCOLATORE

It celcolatore &' wuns wecchins automatica, cioe' wunz
#acchina che, dopo essere stata avvista funzions da sola.
L*sutomatismo del caleolatore consiste In questo:

» 1= istruzioni per 1 calcolatore devaono essere
memor|zzate in un gruppo di bybte consecutivi @ dells memoris
partendo da un certn indirizzo;

= 1'lrdirizzo dells prias idtriuzi one ds sseguire deue
essere posto in un registro speclals che prende di salite |1
houe di Centzlore del Frograums;

« Si deve dare a3l calcolatore il comando d avvio, cha
di solito consiste nella pressione d| un particolare tasto;

- 11 celeolatore preleva dall’ibdirizzo di femaria
contenuto nel Contatore 17 (struziore da eseguire e la

—
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trasfericce in un regisbru speciale dedicato alla ESECUZione

delle lstruzlani & contemporaneamnents intrementa il
contenuto del Contalore (n tzle wodo i1 contzstore Viens g
contensre L' indirizzo della prossina istruzione da

esegulned;
= 1l calcolatore eseque 1'istruzione ed al termine doi
questa ritorna al punto precedents.

E" evidente ehe 1 calcolatore poriz  avant | auesto
sutamatisme ine & yuando interviene qualcesa a ferwarlo.

Questo qualcosa pue’, per esemplo, essere |’esecuzinne dells
Istruzinone 5TOP.

Esistono tante altre cause che possono fermare i1 lavorn
del calcolatore, alcine sone  anche un pa" cospliecate da
canprendere e quindi non &' 1 casa di parlarne ore.

Contatore del Programma

Istruzione f}"k T+
\\ Reglstro per |'esecuzione

MEMORIA

asecuzions

5TOP

Fig:. 2.5. Brhena dell'zutomatismn

Nel Sincla2ir non esiste un tasto pep 1'avvio del
calcolatore |n linguaggio macchina.

<.4. IL SISTEMA OPERATIVD

Ognl celcoletore &7 in genersle dotsio di um correds i
programmi che vengono forniti Insiene al celcolatore & che




ne faclilltano 1fusn. Ouecktn pmon &' (ndispentabile, nel Eonso
che si potrebbe usare Fellcements anche un caleolatore privo
di programmi base, wa sarebbe piu’ lunge e difficile
pervenire a dei risultati. Inolire 1 singolo utente
dovrebbe rifare un grosso lavoro, che tutto somsztn af
standard zzabile & quindi puo’ essere fatto 2 priorl dalla
cgsa cosiruttrice.

Ricordende 1 sutomnatisme di funzlonawento del calcoletore

&1 rouprende che per far funzlomsre: i1 calcalotore basta
saper wettere insieme unz serie di struzioni in linguaggio
wecchina, scriverle In memoria =d avviare |1 processo
sutomatico.

La stesurs di programmi in linguaggle wscchina risulis
abbastanza difficile; per quests raglone sono ststi wessi @
punto e j linguaggi d i prograunss ione di facile
apprend |l nento per 1Wono, & si &' pensato di  fare svolgers
al czlcolatore il lavera di traduzione da tali 1linguaggi in
Tirguaggio macehina-

Questo lavoro d| traduzione €' necessario dstoe che il

calcolatars caplisce sala i1 suo linAcuaggio wacchina.

Inoltre si &' cercata di corredare |1 celcolatore di tutti
quei progrann| che ne Facilitazno L'use, cige® che rendono
piv’ senplice scrivers nells mesoria del calcointore,
leggere dalla memoria, scrivere sul nestro magnetico, ecc.

LY insieng di questi programmi costitulsce I
RTRTEMA OPERATIUVUO delt galcolstore. Per i1 Binclalr it
Sistema Operative &' gia’ reqgistrste nells wWemoriaz ROA e
quindi sta perennemente dertro |1 calcolatore. Se si apre il

celcolatore ¢ si sostlituisce 1l ROA si pun® disporre di un
ruogva Sistema Operative.
Fertunatamente per 1'utente, dato che risiede in ROM, i1

S5|stema Operative non puo’ essere distrutbtc commettendo
errord nell’uso del calcolatore.

Helle Appendici G & H =1 trovane wtili inforwaziani sulle
2 versioni del Sistena Operstivo.

2.3. IL VIDED

Quendo |1 vostro sislema e’ sccesp sul videno ctompare su
sfando chiaro nell'angole in basso 2 sinistra un quadratino
pFiu’ scuro lampeggionte eom a2l eentro uns tettera K piu®
chiara. Buesto quadratine si chliawms CURSORE dello scheruso.
La letters che compare Bl centro del cursore [ndica 1o stato
nel quale si  trova i1 calcocolatore. I  caratteri possano
gpparire sul video scuri su fondo chilaro e gquesto avviene o
norma, oppure chiari su campo scuro, cioe’ in campe inverso.

11 video pun' contensre 24 linee di 32 caratter ciascuna.

[xc]
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10 ENFUT A
20 PRINT A

Fig. 2.48. I1 wideo

fluanda il curseore 2" nello stato K i1 calcolatare 2" in
sttess 41 comandil.

Oltre al cursore, sullo schermo si he un altro  indicatore
il FUNTATORE DI LIMEA; esso e rappresentato da U

quadratine scure con in chiaro 81 centro i1 simbolo di
maggiore (>). Mormaluente questo puntatore seqna 1Tuliima
lines di programma scrlitts durasnte (1 caricenento di un

programna.

Dursnye 1'introduzione di un progremws i1 cursore lavora
nella parte bassa dello schermo e segue quelle che  woi
scrivete. Esco pus’ essere spostate usande i tasti
frecclia-a-sinistra (SHIFT &« 5) & freccia-a-destra (SHIFT e
2., Quando la linea di progranma viene sccettzta esss sl
sposta nella parte alta dello schermo e viens puntata dal
puntaztore di lines. Il cursore dello schermp rests in besso.

Il puntataore di lined pun’ analogamennts essere  spostato
usando | tasti freccia-in-su (SHIFT ¢ 73} & freccis—in-giu'
(SHIFT & 4&).

Vediano ora i possibili stati del calcolatore
separatanente per 1o ZX80, lo ZXE80=Huowva ROM < lo ZX&81.

Fer lo IXa0 gli stat| possibili sono due; il calcolatore
pun’ esccsars nello stato K di attesa comandl appure nella
stato L, 5% sul cursore compare L gquesto significe che i1
calcalatore 2" in attesa di caratteri.

Inoltre 1 cursore s sdoppisy; Cioe"™ cConpeiono due
cursari, ih casa di errore o di atiesa di dati numericl. Il
dquesto caso |1 nuovo cursore eonblene la letiers § lerrore
Sintassi). Il cursore dello scherwo, sdoppiato in caso  di
@rrore, =i pone con la parte § prina dell'errore ¢ l2 parte




L dopo 1’errore. Nel c2en di attess di dato rumerica le  dus
Fert| stanne viclne can L prina di 5.

Quzando un programns lsvara e vengonn incontrate operazion
di IMFUT {(ingrescse dsti) il cursore &1 Fpane nelles parie alta
dello scherwo alla prins linea 1ibers e sagnala l'attesa di
un numero con LS, cone detto prima, e l'ettesz di una
stringa com "L".

Anche il tasto HOME (SHIFT & 9) agisce sul puntatere di
linea facendnlo salirs alla lines zero. Dzl mnowenio che 1la

lines zerec non esisie sullo schernn, wesndo HOME, il
puntstore di linea svanisce. §¢ 8i vuple far apparire dij
nuove |1 puntstore di llnes basta Usare il testo

freccia=ln-giu’ (SHIFT & &}.

Fer lo IX81 e lo ZX8C=Nuova ROM gli stati possibili soho
quattros

o stato K di sttesa comandi;

- stato L di attesa caratters;

- Stato 6 di sttess caratliere araflco;
« 8tato F di attesa funzione.

Lo stato F rests atiive solo per 17introduzione di uns
sihgola funzione. Lo ststo G rests sitlvo fino a quando noh
lo 8] elinine premendo di nuovo SHIFT e GRAPHICS. Busndo il

cursore segna lo stato K i1 calcolatlare of in attesa di
comandi. Lo stato L significe sttess di dati. Lo stato G
slgnifica attesa d| caratier| graficl = 1o atsto F atteca di
Whn  cowmsndo funzione. Gli stati K ed L esno prodotti

utowaticamwente dal Sistens Operativa, mentre 31l stati G ed
F sono conzndsti dall’utente,

Oui nen si ha lo sdoppiamento del cursore quando s &' in
attesa di INFUT, ed inoltre il ecurscre resta nella parte
bassa dello schermo quande &' in attess di dati. Lo stata L
significa stlesa di dat| numericl; se il cursore Bppere  con
L tra apici ("L") sighiflca che asitende uns stringa. Se =i
rieponde con uns siringa all’attesa di deti numerici &i ha
segnalazione di errore 2, 1 ecalcolatore non asccetba il
dato, wa scrivendo CONT si puo’ continuzre introducendo  di

nuova |1 dato corretto.

In fase scritiurz programms 1la segnelezione dellferrore
compare quando s| cerca di  fare asccettare la  lines can
MEW LINE; in questo case [l cursore sj sdoppia e la parte
con 5 {errore Sintassi) sta ministra dell’srrore quilla  con
L. @ destra,

In questa versione nor esisie il tssto HOME, I1 puntatore
di linea pun’ salire al massimo flre alla prima linea di
programms wsando il tastio frecciz-—in-su o dazndn 11 comando
LIST senza il numero di lines.
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2.6, LA TASTIERA ZX&0

Osservando ls tastiera (Fig: 2.7.7 si vede rhe alrunl

tasti hanno una sola funzione, seritta in biancao
#ll"interno, mentre sopra il tasto ' riportata unz parols o
un simbolo grafico, A questo gruppo appartengonn @ tastis

132,3,4,5,6,7,8,%,0 & NEW LINE.

Per attivare la fupzione scritta sopra |1 tasta, in questo
casp 8 deve tenere premuts (1 tasto SHIFT. I1 tssto SHIFT
ha una sola funzione: attivare to SHIFT.

Buzsi tutti gll altri tasti hanno due funzioni scritte
Bll'interno, una im biavco e wha in giallo, ed inolire unae
funz ione scritts soprs i1 tasto.

e |1 celcolatore ' nello statp K, rilevabile dal cursare
in eanpo inverso delle scherns, premendo wn 1ssto senza
BHIFT sl attiva la fuhzlone scritis SOpFa; mentre se 1
celcolatore &’ nello stato L, rilevabile aefipre dal cursore
dello schermo, premendo un tasio senza SHIFT si attiva L
funzione scritta in bianco all’interno del tasto. L=
funzlone scritta In gigllo al17 Inte~snag del tasto, s| attlva,
Fer questo gruppo, premendo lo SHIET contenporsresnente 21
tastno.

Fer usare 1a tastiers (1 wovimento delle dits deve essere
deljcato ed i tasti non devono esgers battut! come sulls
macchine da scrivere. E° importsnte inparare = dist inguere
la lettera 0O dallo zerm. Sulls tast.era lo zero si trova in
slto a destra dopo il 9 ed &' weno rotonds della letiers O
the si trova nella fila sotto.

Per ottenere | caratberi in tanpo inverso al deve vesre la

funzione CHR$ con |1 codice ASCIT  del ceratie~s wvolutn;
questi caratteri non sono ottenibill ds taetiera.

11
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2.7. LA IASTIERA 7X&1i

Buests tastiera &' quella fornitzs insieme 2lle nuova ROM
per sostituirla nello ZX80, =d &' anche quella dello ZXa1.

Wells nuova tastiers (Fig. 2.8.) solo i1 tasto BHIFT recs
una sola dicitura; esso sepye:

= per slilvare le funzioni seritte in rosso sugll  aléed
tasti;

« per cambiare lo stato del coleolstore (8 e Fhi

« per ottenere | caratteri graficis;

e 1'effetto prodotte Jipende dalle statn nel gquale sl trove
il calenlatore. Tals stato o' SEnpre rilevabile dal
carattere evidenziate in campn inverss =il curcore dello
schermo.

Bli altr| tsstl hafno tutti plu’ fuenzloni o fueste vengono
rese  B3titive, seupre in dipendenza dalla stato del
celeolatore, senza o con  1"uso contenporanen del  4asto
SHIFT. Esanminiano clo' che &' scritto sui tasti. Abbiamos

« £lfre, lettere, simboli o caratieri arafici in nero
nella parte bassa;
- simboli o parole In rosso nelle parte alta.

Le eifre, le lettere ¢ | sinboli vergnhno sccetipt] quando
il cursore dello schermo si trova nello stato L.

I carakteri grafici sone aceettati quandeo il cursore s
trova nello stato 6 (si passs a questo stato premendos
contemporansaments  SHIFT = GRA*HICS) & 5i e nano
contemporaneanente il tasto SHIFT e i1 tasto del caratiers
grafico che Interessa.

Se 11 cursore si trova nello stato B e si prreme  un
qualungue tasto, sepnza uWsare lo SHIFT, =si ottisne il
carattere (non arzfico) in czupo inversa.

Fer uscire dallo state § e tornare sllo stato L si devano
encors premere contenporasnesmente SHIFT = GRAPHICS.

Se 1l calcolatore ¢’ |n attesa di stringa & si passa allo
stato G per fare zecettasre la strings =i deve ritornsre sllo
stato L e premere NEW LINE o premere 2 volte NEW LINE.

I simboli e le parole in rosso ¥engono accetitati me s
preme il tastes contemporancamente allo SHIFT, gqualora It
tursore indlichi lo stato L.

Le parcle scritte sobto | tasti sono considerate #funszioni
e sono attive quando |l cursore indica lo state F. Lo stata
F =i otiiene premendo contemporaneasente | tasti SHIFT e
FUNCTIOHN.

Le perole scritte soprs | tasti sono psrole chiasve del

linguaggio BASIC & sann attive quanca il cursore Indica lo
ctato K.
I comandi FAST & ELOV =zono validi solo per lo ZX&81.
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2.8. LE PERIFERICHE

Si possono  inserirs: delle espansionl di  wmemoriz RAM,

inserendole nella fessura largas che si  trova diektro il
calcolatore ( 5 sinlstra nello ZX80 ¢ & desira nello Z¥51).
Sono disponiblli espansioni da 3K e da L&k, Inserenda

1'espansione da 3K il calcolatore viene ad avere disponibile
una meporia RAM dz 4K, Inserendo invece |'eapans ione da L&K
si annulle, per Lwsi”™ dire, 1K di smemoria standard presante
nel calcolatore = restanmo attivi | LK aggiunti.

Olire 21 video, che ¢’ indispensabile per poter wussre |1
calcolatore, ¢ quasi altrettsnto indispensabuile collegars
un reglstratore 21 SINCLAIR. Imfatti senzs reglsiratore non
£l possoto conservare | programni che si scrivono = §  dati
che i elaboranoc.

Il registratuyrey pun*® essere di qualunque tipo, sip a
bobins che a8 cassette, sia stersafonico che wonosonlca.
L*unica tondizione necessarie e’ che il registratore sla2
dotato di un ingresso per microfono separsto ¢ di una usc|ta
per auricolsre o cuffiz.

Con il nuove BASIC, quello dispanibile sulle IX&40-Nuova
ROM e sullo ZX81, =i puo’ collegare una stampantes al
ce#lcolatore, Essa &' stata progettatea  aspposia  per il
SINCLAIR, cunsente d| stampare su 32 colokie = consenbe df
fare dells grafica molio sofisticeta. Inolire & possibile
trasferire sulla stampante |1 contenuto del videp in
qualungue womento, Nella Fig. 2.%9. =l piporta la stampante o
nella Flg. 2.10. un esenplo di  listato di programms. La
stampente =i collega tremite 1la largs fessura Fosta sul
retro #d a8l connettope della stampante &i collega
L'espansions dells mewnnriz,

10 INPUT &%
20 PRINT A%

38 LPRIMT A%
40 GOTO L@

PRIMA RIGA
SECOMDAR RIGH
TEREZR RIGA

Fig. 2.9, L& stampante Fig. 2.10. Listato grogramms
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2.9, IL LINGUAGGIO MACCHINA

11 SINCLAIR pub’ snche essere progremszto in linguagglo
macchina, & questo &' consigliabile per approfondire 1a

conoscenza del celcolatore. Nel Capitolo 8 s descrivono le
procedure per poter passare dal BASIC al linguagglo macchina
¢ nella Appendice F spno riportete le istruzioni del
Linguaggio wacchina.

Il Einclair &' 2izto costruito per colloquisres in Besics
per questa ragione anche se s| prograsms in linguaggio
macchina, i programmi vanno introdott| usando |1 Besic.
Inoltrs anche per mandare |in  esecuzione un  programing A

lingusggio macehina &' necessarino servirsi del Besic.

2.10. IL LIHGUAGGIO BASIC

I1 Tinguaggle BASIC e wn lingueggio siwmbolico &d &lto
livello di tipo Interpretat|vo. Ouesto significa che quando
si wea, in gergo "ei fz girare", un progresmmz scritto  in
BASIC, rells memoris del calegelstore deve anche essers
presente un programnee  {ovviansnie scritto im linguasgio
macchinal, chiamato INTERPRETE BASIC, che ha i1 compito dj
tradurre 12 frasi del lingueggio PBASIC in istruzioni in
linguesggio macechinag esequibili dal calealatores. L'utente nonm
sl accerge 41 gqussto grosso lovero che canpic il sistemoy mo
questo lavoro viene svolto. Il prograsma  interpretators
risieds nel SINCLAIR nella meworis ROM, insieme a2l Sistems
Uperative. Mel due caleolatori, ZX80 = Z¥a1 (appure
ZX80=Nyova ROMY i hanne due ROM diverse ¢ quindi =i hanno
differenze sie &8 livelle 41 Sistema Operativo chs di BASIC.

§i " deflinito |1 BASIC comwe “"lirguagygio =imbolico ad =zlto
livella"; questno significa che i1 pragrammatore  lawvaora con
del Fponi elubelic|, per lui 41 plu' facile comprensiane, =
che agni istruzione o, come si suole anche dire, Ffrase del
lingusggio, corrisponds ad wn bel gruppo di  istruzionl  in
linguaggia macchina. In tale wodo wviene jwplicitaments
definltc @ "basso livello" |1 1inguaggio macchins. Con
questo non sl vuole sssolutaments declassare il  linguaggio
macching, che resta, per eccellenza, i1 limnguzggio degli
specialist]| & deqgli appasslionati dei calcolatori. Solo che
talcolator| sano degl strumenti di laveore che seapre di
ple® s] diffandons meila socleta’ waderna, =d <« guindl
neCcessario che posseno essere uwusat| dz tutli & non solo
dagli specialisti. Un linguaggio come j1 BASIC, estremanente
fac [le & comprensibile, he nolto fevorito lz diffusione dej
calcolatari fre la gentes.

L"interpretazione glusts de dere alle parole “basep" ed
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"alto" livello * lg seguente:

- hei linguaggl # basso llvelle une lstruzione scrittz
hel codice proprio del linguaggio corrlisponde ad  unma  sols
Istruzione in linguaggio wacchina;

- P2l linguaggl ad altoe livello ad wne istru=zions
scritta coerrispondono piu’ istruzioni in linguaggio
wacchina.

E* molto importante per 1'utente fare la doppiaz esperienza
del vecchio & nuove Easic del SIMC_AIR, potra’ in tale modo
vedere che lz filosofies del linguzigio &' ceapre la stessa
anche se nelle diverss versiani  {zhe in gergo si  dicono
"implementazioni™) s| riscontrano slcune differenze.

£.11. LE DIFFERENZE TRA I CALCOLATORI SINCLAIR E IL BASIC
STAHDARD

Le differenze tra lo ZX80 ¢, 1o ZX80-Muova ROM e ZX81,
dipendanas dal fatto che nel prime calcolatore si ke uma  ROM
di solo 4K con una vercione ridotip del Basiec ed urn Sistens
Operativo sdeguato. La ROM degli aitri due calealstori o' di
2K ed &' disponibile wuns nuovs wersione df Bsslc con  un
nueavo Sistemna Operative., LTunica differenza che si ha tra
lo ZX80-Nuyova ROM ¢ 1o ZX81 consiste nel fetlo che in
questfultine &' attiva da tastiera 1a Ffunzione FAST/SLDW.
OQueste funzione, se rende atiivo i1 wode SLOW, consente di
lavorare senza che scompaiano le scritte dalle scherng
mentre il calcolatore lzvora. Duesio naturzlmnente rends weno
veloce il caleolstnrs, wa consente di otbenere una grafica
migliore & 1'aninszloqe delle figure sul wvideo.

Lo ZX80 e lo ZX80-Huova ROM lavorane sempre in moda  FAST;
in tzle modo pun® naturzluente lavoresre anche lo ZX81.

Le piu’ vistose differenze tra le due implementeziani del
Basic, wiste dalla perte dells ROM da 2K, sono lg sequenti:

- song dlsponibili i nuserl decimali;

= sono disponibili molte funziori in piutg

- sorp digpenibill le warlabili strings con indices
. " posalbile gestire indici nultipli;

« so0m0 dispanibili nuave istruzioni per la grafice;
- cambig il signif cato deqgll operatnel lagiel;

- si Jossona trattare parti di stringa;

« 51 Jue' epllegarsy uns stempante;

- 21 possono memorizzascs | programmi con un Admne .

Mel corso del menuasle verrano messe [n evidenzs tutte le

caratteristiche dei dus linguagqi e si faranno continuamente
cdegli Inieressanti confronti.
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Le differenzs rispetto al Basic standard possono ossers

sintetizzate de quanto seque.

Nello IX80 =ena disfonibill sola i numer| Interi, con il
fiuovo Besic sono disponibili solo | numneri decimali. Si
heanno delle differenz< nella deflnizions delle variabill com
indice.

si puo’ opttenere 1o stesso risultsto wesndo alcuni
accorgiwenti, Invece di scrivere:

ton e' disponibile il comesndo:

ON X GOTO N1,N2,N3,...NK

OW X GOTD 100,200,300,400

«1) Scrivere una serie d| LET wvariabtile = dato.

che ha |1 sigrnificasto di mandare: alls linea 100 se ¥=1,

f WOo200 * X=2,

i Lt Jﬂﬂ, i x=3,

1] i L00 L x:qi

i puo’ scrivere:

GOTD 100%X IJ
¢ s| ottiepns lp stesso risultato. 1
‘:‘

Hon sono disponibili | comandi: READ, DATA e RESTORE per [
gestire bleocchi di dati all'interno d1 un programnmng.
Ricord|ano che 1la DATA serve per menorizzare blocchi di dati
all"interno di un programma, 13 READ serve per associare
questi dati s1le wvariabill |In sequerze « 1l& RESTORE serve :
per poter ricominclare ad uwsare i dati dallfimizio del ,é
blocco.

§i puo" ottenere |1 risultzte di svers un gruppo di q
variabili con determinat] contenut|! aperanda in diversi
modi j

3

« 2} Borivers ung serie di istruzioni di lettura dati dals
l'eeterno sll’in zio del progrzmms, eventusimente con
unp clcle FOR se | nomi Jdelle variabili lo consentono,
€ p2i wemorizzere il progreums su nsstro insieme slle
variabill (si vedzhno i paragrafi 4.8. o 9P.14.}).

<3} Incarporare | deti in delle REM o in delle stringhe
lunghe e poi usare delle routine di  smistamento dei
dati.

Rests sempre ta limitazione sull'use del file di datl, non
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gestibili direttamente.

Fer poler qeslire diretteswente file di dstl su nestro deve
eg5ere  possibile avviare o fermers da projramnma il
regqistrsiore. Questo ors nom &' possibile suwi calcolatori
Sinclair, Attualmente i1 reglstratore  deve essere  avviato

manuzlnente ¢ puo”™ solo scrivere o leggere un intero
programng, tonprese le sus varjablli.
Hel Cepliolo 9 si riportarno sleuni programnl  esenpio  che

gastrano come 5i possa superare guesta difficolia’.
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d.1l. INSTALLAZIONE DELLD ZXA&0

Lo ZX80 2" composto dz due unita':

1} il caleolatare;
« 23

1"alimentatore.

Lfalimentators deve farnlire © Volts in corrente condinug o
600 wA non stabilizzati. Il cavo di callegamento termins con
uro spinotio Jack del diswetro di 3,5 @mm, col positivo
collegato slia punta. Si osservi i1l diagrammzg della Fig.
3.1. che riporta | collegement|.

AL IMENTATDRE

0000

RLGESTAATONT

2K 80

ooooonoooo
ooooooooog

Ogdooocoooon
pdooooooon

Fig. 3.1. Bchewes di collegsnento per 11 ZXE0

Guardando il retro del caleelstors , Fig. 3.1., si wedono
da sinistra 2 destre 3 prese nere per spinott| Jack, lz cul
nomenclatura e’ riportats sl di sotieo del calecolaters. I
tere wtillizzo &':




« T RECORDER MNIE, Imgresso microfona del kegistratore;
. T0 RECORDER EAR, uscita cuffla del registratore;
. F WV DRC IN, spinotto Jeck dell'zslimentatoprs.

Froseguendo verso destre,;, si vede in centro uns presa  per
spinatio Plug awericeno, destinata al collegzmento del

Video.

Ancore piu’ 2 destrz si veds una largs fessurs decstinats
alliTingeprimenta dells resoriza aggiuntiva,

Cowe video pup’ essere wWwsato un qualunque czpparecchio
televisivoe, sia in hianco & merno che 2 colori. Si seleziaoni
la banda UHF {quells del s=econdo cenzle) e si sintonizzi i1

canale 34, 5i abbass| 11 volume al wmipnimo, date che nan
ec|stonp uscite sonore. L'uscita sul widep &7 ppredisposta
per dars un quadro di 24 linee di 32 ceretter| clascuna. §i
colleghi, utilizzendo |1 cevo in dotazione, l'uscita wvideo
delln 7FXR0 rom 17 irgresan dell’antanna del  telswvisore. Hel
caso il televisore zbbls due [ngressi a2 doppio spinotto per
lfantenna, sara’ necessario munirsl d1 un adattastors di
inpedenzes 757300 Dhm e di ceve adegustoy con relativi
spinotti, & cnllegarlao all'ingresso UHF.

A gqueste punto si accenda |1 televisore e, quando quesio
51 4 acaldata, dopa BYE Inserjito lo spinotto
dell*alimentators {com sttenzione!) nella presa giustas (§F W
Bt THY, &i arcandas 1o 7EAD calleagandsn 17alimentatore alla
rete, OQuindi 8§ =ggiust] le sintonle fino 8 wvedere lo
schermo tutto Bianco (o grigic chisrae) can nell’angele =
cinistra In besso un quadrstine nero (CURSORE) contenente la
lettera K in bianco. LYimmagine deve essers assolutamente

stabile. 1n ceso 1’'immsgine non sis buons, si provi a
reqolare la luminosita” ed il contrasto del televisore, ed a
sintonizzere i1 guadro. Lz letiera K &11'interno del

quadratine nero deve ecsere chiaramente visibile.

Orz 1 ealcolstore ZX20 & in grade di funzionare. 3i puo’
esegulire |1 TEST che segide per coftrollare il corretto
funz fonamento de1 calcolatore, S50 premsno |  tasti nella

sequenzga indicata & si controelline 1 risultati sullo
scherin. I & richiani (% n) priguardano 1 prove dello LX&81 e

dello IXSC-Huowa ROM & quindi il prossimo paragrafo.
FROGRANMA PER IL COMTROLLD DEL CALCOLATORE
TASTO SIGNIFICATO

i 11 cursore rilmene K In ceupo inverso ed enirs
il numnero 1

F Deto che |11 cursore erg Iin stato K, entra le

a2
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SHIET + L

1

SHIFT + 4

¥

HEW LIKHE

k3

I

SHIFT +

HEW LIHNE
bt
M
I

HEW LINE

R

MEW LINE

psrela FOR {(quells scritta sopre |1 testu)
seguita da uno spazio ed i1 cursare passa allo
sta#to L.

Dato che il cursore ¢' nello stato L entrs 1:

lettera I.

Tenendo premuto i1 tasto SHIFT, mentre 8§ prems
Il tastn L, entra il caratters =.

Entra i1 numero 1.

Tenendo prenuto 11 tasto SHIFT, wentre si prens
il tssto 4, entra TO (perola scrittz sopra il
tasto) segyito da uno spazla.

Entra i1 nuwero %.

Quanlu scritto nella parte bassa dello scherwo
viene accettato come limez 1 d| progremma e vB
rella parte alta del wvideo. Il cursaore torna a
evidenziare K.

Entre i1 numsrae 2.

Entra FRINT (perolas scritta sopra il “asto del=
ta letiera 0) sequito da uno spazio wd Il curs
sory peusss 311o stato L. (= 1)

Entra il capattere I,

Tenendo premuto SHIFT entrs i1 csrattere virgola
(quallo situato (n alta a destra sul lastoe)d.

Le linea 2 viene zccettsta e sale in alto.
Il cursores gra ritornato rnello stato ¥, entra 3.
Entra HEXT seguito dz ungs spezio.
Il cursore erfe @ L, =ntr2 il carattere I,
Lz linea 3 viene &sccettzte ¢ s2le In ®lto. Ora
sullo seheruo vedete: 1 FOR I = 1 TO 5
2 PRINT 1,
3 HEXT 1
[l cursaore sra tornato 2 K ed entra RUN.
Fer effetto di questo tasto wviens zecestisto (1

comando RUN & wiens essgquito [l programea che o'
stato zppens scrittp. Sulle scherwmo sppaionc |
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SBHIFT 4+ F
SHIFT + &
SHIFT + 7

SHIFT +
HEW LIKNE

SHIFT + &

EHIET +

C=

SHIFT + 0

BHIFT +

4]

2

BHIFT + F

HMEW LINE

R

HEW LINE

[

HEW LINE
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nueperi da 1 a % in ygusblru culonne. In basso »
destra compare 0/3 &d indicare che |1 programws
ha terpinsto 1s sus esecuzione alla limea 3 con
codice di errore 0, cioe' senza errori.

Fremendo um tasto gqualunqus, sppare la lists del
programta ed |1 puntetore di lines slla lines 3.
(% 20

Muove §1 puntstore di llines in su.
Muowe il puntatore di linea giu’.

Fz ritornare i1 puntatore di linez alls lines 2.

appare un2 copia dells lines 2 in basso sullo
schermo, coan |l cursore dells schermo situato
dope 11  nusmeroc 4 lines & 1z linea pun’ essere
modificata. (= 37

Sposta i1 cursore verso destrs di un caratiere o
di una paralas chiave.

Sposta il cursores dopo 1@ virgola.
Canc=lla Il carattere a sinistra del cursore.

Sposts il cursore & sinlstra 41 1.

Inserisce il numerao 2

Inserisce 1'asterisco trad 2 & 1. (% 4)

Fz accettare la nunva versione della linea 2 al
posto dells vecchia. Or: sullo schereo sppare:
1 FOrR I =1 T0O 7

2 FPRINT 2 % 1

3 HEXT I

Entrz 1z parolas chiave RUN.

Fa eseguirs 1z rfAuova verslone del programnes =
sullo scherwo sppaiono in colonna | nuneri pari
da 2 a 18 com ancora O0/3 in basso a sinistra.
Fa entrare |1 comando HEW.

Fa eseguire il comando HEW, 1o scherma viens

ripul lto, viene ripulits snche l& menoria & il
vostro progesmama non esiste plu’.

gt
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Feeendo la provae precedente avete seritte 1 prieo
programma Basjc per 11 wvostro IK80, 1'avete eseguita,
1'avete madificato od avete eseguito 11 nuovo programma,

5] puo® proceders ora al coellegawsnte del registratore,
per conpletare i1 sistewma. FPup® essere impiegato un
gualungue tipo di registratore purche’ sia presente  un
ingresso spposito per vicrofono &d uta uscits per auricolare
o cuffia. Im dotazione si h3a un doppio cavetto con 4
spinotti Jeck di dismetre 3,5 am. Qussto csvetio pua® sccere
usato per collegare Lo ZX80 21 registratore. Si colleghl
1'uscits MIC delle X80 con 17iagresso per microfono
{marcata AIC o REC) sul registratore e 1'snkrata EAR dello
ZXE0 con l'usclts per zuricolere (marcata EAR o MOCNITOR) del
registratore. E" impcrtante fFaamilisrizzarsi con questi
collegsumenti perche’ durante 1'use del registratore sndranno
fatti & disfett] piu’ volte con sicurezia.

Ee il registratore ncn hs 1'ingresso per 1 wicrofono e
1"usunibe per llaucicolare adetti egli spinetti Jack I,5  wam,
cere’ necsssarlo munirsi di un sdattstore.

Dopo essersl aceertati che il registratore &' |n  buone
condizioni di funzlioratenio {(testine pulite e, s possibile,
smagnetizzate) si puo’ proceders Come Seguel

. 1} registrare sul nasiro un progremms che si Lrovi i
memoria ¥

. 2} leggere In meroris un progremma che si  trovi  sul
nasLruw.

FROVA 1 - DOperare cosi':

presere i1 tasto MEW ¢ poi NEW LINE;
. scrivere 10 REM 5TO PROVANDD A REGISTRARE e poi NEW
LIME

. wettere |1 pegistratore in grade di registrsre ls voce
con i collwygamenki 1 cvalcolatore steccetbi;

. 2vwviere i1 nastrc per registrsre;

. registrare parlardo PROVA DI REGISTRAZIONE & fermars
il nastro;

. inszrire il epllegemento MIC (o REC)Y tre cslcolstore e
registratore;

rigvviare il nastro;
. predsre sublto suells tsstiera SAVE e poi NEU LINE.

4 questo punto sl wvede scumperire la scritiuras dallo
sthermo, ¥sso diventa grigie, poi si vedono cowparire delle
righe orlzzontall ed alls fine ricompaiona le seritte di
primz, sthendere 10 secondi e fermsre 11 registraiore.

Il programma " stato registrate sul nastro.

Be |1 registrstors haz 1 controlle del Tlivello di
registrazions, blsogna a5 icuransi tramite 17 apposito
25




indiveburs vhe it seynels sie registrato ad un livellao
sufficientemente alto.

Frinz dt fare la secondz prova si deve cencellare lo

schsrmg = azzerare la menworla prensndo MEW e poi HEW  LINE;
5] vedra’ ricomparire i1 H nel quadrstino nero In fondo &l
viden a sinlstera. Riavvolgere il nastro 31  numera  di giri

prins dellas registrszione appena fattia.
FROVA 2 — Operare cosl|”:

. steecsre | tallegasnent] registratorescalcolatore;

« cercare sul mastre la frass: PROVA DI REGISTRAZIONE,
tenendo basso il vwolume;

. dopo 1a frese s| sente wun BRR... & poi sllenziog
fermare |1 registratore appena |nizla 11 silenzioj

. Inserire 1 collegawento EAR Lo MOWITOR) tra

registratore e calcolatore ed alzare il WMol del
registratore;
. riawigre il nastro & premere subito LOAD e poi NEW
LIMNE;
lo scherwo divents grigio ¢ pol appare 1l lstz del

prograssa ;
« fermere i1 registratore.
S¢ 1& dus prove non hanno dato buon esita ritentars
sequendo con precisione le istruzioni.
Aleun| ubtent| non smmo riusciti facilwente ad otteners 13

reqgistrazione dei  progreamal &4 11 loro cericemento 0o
wemoria. In tuttl Quest] easl o non venivano sS2guite
puntuslmente le istruzionl, o Il regletratore non ers  In
buome condizioni, o i cavetti di colleganento si erano

rovinati.
Jud. MONTAGGEIO NUOVA KON E MASCHERIMNA TASTIERA

Lfaperazione di sastituzione della ROM =" molte semplice.
Fer facilitarls ulteriorsente =i consiglis dl acquistare un
"estrattore” & un "inseritaore” della "OKTHOL™, preperibili
presso tutte le Sedi G.BE.C. rispettivamente con | nuaerl di
codice: BN/SZ265-00 & SM/52850-00.

Schemetizzieno la procedura:

. estrgrre le' 5 clips che tengono chiuso il contenttore
di plastica del calcolatore;
. togliere |1 coperchio di plastics wsttendo zllo
segoperto | diversi comnponenti del calecolatore;
togliere 1z wecchia ROM, fscilwmente riconoscibile
dalla scrizta ROA, situzta mell’angolo destro (n alto:
- p con 1'sttrezzo estratbtore wediante une leggera
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{razitone verse 1'altoj

- 0 manualmente facemdo leva con un piccolo caccla=
¢ite tra la ROM e lo zoccole sottostante;

inserire ta nuova ROMA:

- o con 1'attrezze lInseritore, dopo avervi delicas
tamente inserito la nuova ROM, appogglandolo sul=
‘s =octcolo rispettando 1 posizione delle tacca
ed esercitshndo una leggera prescions;

- ¢ wznualmente prendendo 1a ROM tra i1 pollice e
1rindlece ed inserendnls nello zarenlo rlspettando

la poslziones dellas tacca;

Figs 3.2. Lo ZX80 aperto




o Logliwrs e 2 clips ners  pusle sul  borde (oferione
delis tastiera, &pplicare 18 nuove mascherina sopra la
vecchia, fecenda combaciare 1 Fordi per le clips, qulndi
rlaettere le 2 clips neres

Figs 3.4. Applicezione mascherins tastiersa

rimontare |1 coperchio di plastica e fissarlo con le 3

clipe toltes inizizlmente.

& questo punto voi non disponete piu® del primitiva ZX50,
s di un nuovo calcolators, doteto di un nuovo Sistens
Operativo e di un nuovo Basic.

Fer quantl concerns Le prove del nuovo Caslcolatere wvale
quanto si dice nel prossino paragrafo per lo ZXE1.

3.3, IHSTALLAZIONE DELLO Z£X81

Per 17 Thstalilaezione dello ZX81 vele tutto quello che s &f
detta nel Paragrafe 3.1. a proposite delle ZX20, solo che sl
deve fare riferimento &1ls Fig. 3.5. per 1o =schewa di
colleganenta, infatti nello ZX81 si ‘trovano sul lato
sinistro 1e prese che si trovano dietro nelle ZX80., HRinane
dietro, ms spostatas verse destira ls grande fessura che serve
per coallegare 1 RAM aggiuntiva.
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Fig. Jd.0. Schemna di collegamento per 1o ZXE1

Rimane del parl vwalide il progranmz per il controllo del
calcolastors ssposte nel paragrafo precedeonte, pur di leggers
al posto dei & punti segnatl con (% nl} quello che segues

LA 1) = F Entrg FRINT (perols scritis soprs i1
tasto P) seguite da uno spezioc ed il cursore pesss allo
stato L.

% 2) - NEW LINE E' tutio ugusle 21lo ZX80 szlve che i
numeri appajone par  effetto dellz wvirgola sele Ih dus
colonne & che per avere 1l lists del progrenss sl dewve

serivers LIST & poi premers HEW LINE.

6% 3} - SHIFT + 1 Lo spiegezione &7 ‘uguale. @ oquella
dello ZX30,

0% 43y - BHIFT + B La spiegszions resta inveriata.

Fer quanto riguarda invece 1a PROVA 1 & la PRLWA 2 si
hanno delle differenzz ¢ guindi vengono qui rpipetuts 1l due
procedure per pravard g predistrarse su nasira um preogranms @
per provere & rlleggerlo in NEMOria. Le clfferenza
fondamentale sta kel Ffatto che con 1o ZX81 si d ey
memorizzare wn prograuss su nastro szssegnandogli ur nome.

FROVA 1 — Operare cosi’s:

- premers |1 tssto NEW e poi MEW LINEj;
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« surlvere 1O RER 3TO FROVANDO & REGBISTRARE e [RLTH HEW
LINE;

. inserire il collegamento MIC (o REC) tre calcolastore o
registratore;

. avviare |1 nastro ( se 1 nastro ' 2ll'inizio far
superars la zons dove non sl puo® registrared;

« premere subito sulls tastiera SAVE "FROVA REG" & poi

HEW LINE.

A gquesto punto s| vede Sscomperire s scritturs dallo
schermno, esso diventa grigio, poi si vedono comparire delle
righe orizzontall ¢d alla fime ctompare 050 |n basso &2
sinistra, sttenders 10 secondi & fermars j1 registratore.

I1 prograspz " stato registrato sul nestro precedute dal
noge del prograzsca, PROVA REG nel nostro caso.

8¢ il registratore ha il controlle del livelle di
Feglstrezione assicurarsi, tramite 17apposito indicatore,
che il segnale slo regigtrzto ad un livello sufficientemente
alta.

Frime di ftare la secondas provse si deve cencellars lo
schermno = azzerars la meworia premsndo NEW < poi HEW LIHE;
2| wedrz' ricowmparire (1 K nel quadratino nero in fondo =1
video a sinistra. Riavvolgere 1 nastro alwmeno Ffino al
rnunere ci giri prineg dells pegistrazzione appena fattits.

FROVA 2 = Operare cosi’:
gtececare | collegenenti registratorescalcolatore;
inserire il callegawsnto EAR to MORITOR) tra
registratore & calcoletore & mettere 2lto 11 wvoluwe del
registratore;
. avwiare |1 nastro & presere subito LOAD "PROVA REG" e
poi MNEW LINE;:
« L0 scherne divente grigio e pol eppars le listes del
progeeis s
= termare L reglstratore.

¢ le dus prove non hanno  dato buon esito ritentars
seguendo con precisione le lstruziomi.

Come avets potuto notare nom &' plu’ necessario registrars

g voce |1 nome del progremss, d8to che i1 comsndo EAVE
Flchiede anche il nome del programma. Su un mastro possono
essere quindi wmemorizzst] piu’ programei, cizscune viene
preceduto dal suo nows. Uuesto home SErye Foi al CoExid & e
LOAD per 2ndsre =& rilcercere sul nastro il prodresin s
desiderato. Il comando LOAD puc® ess5%rse usata anthe
scrivendo: LOAD "', dove "" e’ 1a siringa nullz ottenuta

premsmrdo 2 volte i1 tasto P". In questn caso vwisne caricato
il primo programwmae disponibile su restro.
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4.1. 1L PRODGRAMNA

Un progrzems e’ una serie ordinsta di  Istruzisni i1 cul
significatn deye essers chiaro sia a chi le prepara, sia &
chi 1% riceve. Hells vitaz conune si hanno nolti esempi  di

programmi : una ricesta di cucina &'  un  prigramnes, 1
istruzioni per fer funzionare un qualsiasi e&pperecchio  sono

un pragranma, la lavabiancheria funziona seguendo ur
programtz. MNel caeo dei calcolatori, chi riteys 1
istruzioni e’ una wmacchina predispasta a fare solo uha serie
ben definite di operszioni, niente di piuw’'. Solo che =i ha
la liberta’” di Impartire 21 calcolatore infinite sequepze
delle istruzioni che esso pus’ eseguire, combinandole in

wodi diversi; da ques:o dipende 1a grande versatilita’ di
queste macchine.

L. sequerza delle jstruzionl per i1 calcolstore deve
essere preparsta con cura, non si possono fare ecrorl, @550
infatti non posslede le fantasis =d il buwom senso con cui un
gEs5ere uhano puo’ interpretare delle  istruzioni  incomplete
ricevute da un altro.

11 programns deve esserée scritto in un lingusgale adattio
2l calcolatore = deve consentire di pisalvere un determinatao

problema.
4,2, LD ETUDIO DEL FROBLERA

Primns dl pensere slla stesura <¢i un  progrsmma  per il
calcolatore, si deve esaminare il problema che si  wvuole
risplvere, seporendole in modo chisare e completo. Devono
egsere descritti | dazi Inlziall sul gqguali st deve lavorare.
fnalogemente devono essere chiaraments descritti | risuliatli
che 51 vogliono ottenere. Deve essere definita una procedurs
operetive che, wtilizzendo | dati inlziali, arrivi z
produrre i dati finali. Dl norne guests procsdures opsrative
prendonn |1 nome di slgoritmi. Tutti ricordene 17algoriimo
io fornula) risolutive delle equazioni di secondn gredo. La
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praecedura operativo deve anche, In qualche aodo, ez3¢re
decritts con la meggior couwpletenzs possibile.

Buanto dJdetto sopra risulta in generals abbastanza
difflclile per tutti, si tende senpre a8 dimenticare qualcosa,

Esaminiame brevemente come si  proceds  per risolvere
manualmwente un problesa; wvale in generele 1o scheunz
seguente:

« 1) 8§ scriveno in une zons del Toglivw | Jdebi inlzlealij

- 2) =l esequUand in SequEnza delle operazioni
aritmetiche;

« 3} & seconde def risultat| ottenutl si operano delle
scelte sul tipo di nperazioh] tom cuil proseguire;

= 4) si ripetono un certo numero di volte dei gruppi di
operazionl;

- 2} si serivene in uns zons del foglio | risultati
abtenuwti.

Fer qiento riguards i1l punto 33, e® chiaro che deve essere
stata presa in precedenza uns decisions su quale mwmstoda  di
calcalo sdottare.

4.3. IL PABSAGGIO DAL FPROBLERMA AL PROGRARNMA

Tuttld i lingueyyi i proyrammaziocns smettone 2 disposizions
'del progrsmmstore istruzioni adstte per svplgere le
gperazioni elencate mnellas schewma sspostn nel precedents
pEraqraio.

Fer i principianti risults abbastanza diffltile passare
del problema al progrsmms, anche s hapno studieto  bens  le
pessibilita’ del 1lnguasggio che vogliono sadopersre. 51 ha
una specie d| blocco mentale! Eppure non e difficile. Si
deve selo “rowpere i1 ghisccle’ & cloe’ comlnclare &
scrivere programmi. Si faranno wolt! errori, ma &' proprio
facendo errori che =i impesra. Ls programnmazione ' proprio
una disciplina che o e EESere studiata, wa chiz,
soprattutto, deve es=sere praticata. Fuo' essere wolto wutile
leggers programwi scritti da alirt = gis" funzlenanti,
purche' gquesti "altri" =zisno dei buoni progrewestori, cioe!
programming in modo seaplices & chiaro.

Une delle prime cose da Imparere e comne rluscire 8
schematizzare i1 problema che &1 wuele risolwvere. Hon
es5istone metodi codificati ed chbhligstori per regglungers
queeto scopo. Megli wltial snni song state sviluppate dells
netodolcgie che ajuteno = ben programmere, sppoggiandosi
anche 3 linguaggl sppesitanente studiati per reallizzarle.
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Ga%. LE SITUALIUN] LOGICHE

Duramte lo studioc di una quslunque procedura risolutive si
vaede che smergono 3 possibili situszlioni logiche, esse sono:

. B) sequenza;
« b)Y diramazions;
. Y itegrazione.

Fassisuwo 311z descrizione di queste situszioni servendoc|
sis della loro descrizione wverbale rche di un diagranma
grafico che ben si prestz & rappresentarle.

SEOUENEZR

Popo ‘'operazione A esequi “
L'operazione B

DIRAMATIONE
FALSO VERD

Se¢ la condizione F &' vers
allora eseguil 1' operazione

fiy sltrimenti (condizione B \
F falsa) esequi 17operaz|o= A
ne b

ITERAZ TONE
A
Esegui 1'operazione A fino =
quando la condizione P pisa=
ne Vera.
VERD
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51 puo” riuscire a schematizzare ggni proceduras opsrativa
in una cambinazione delle 3 sltuszionl| logiche deseritte.
Queste 3 situszioni possono ess=ere considerats le strutiurs
bese delle programmezione. Esse tenno una cerstteristics
comune: Wn solo punto di entrats &d un salo punte di uscita.

4.5. STESURA DI DIAGRAMMI A BLOUCCHI O DI SCHEMI
DEL FROGRANMMA

DESCRITTIVI

Riportiame zlcuni ssempl di studio di problemi per
arrivars alla stesura dei relativi programei.

ESEMFPIO 1

“Leggere un numero dall’esterno ¢ siabilire se &' wmeggiore
di 57."

Pescrizione verbale:

« 1) leggere il nunsero Mj;
« 23 confrentere il pumero M con 575 se N > 37 endasre ol
punte 3}, se Ao andare al punto B2
3) scrivere: N = 575
4) andare al punto é&);
9) scrivere: N < 87;
4 Fine della sequenza.

SCHIVI:
MAGGIDRE

Fig. 4.1. Diagramms & olocchi
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Gbte &1 letiore decidere Ze ritiens per luil piu’ chiara 1
descrizione verbale o il diagranms. Possiamo oscepvars che
la procedura precedente puo' essere descrittz inizizluente
mediante la sequenza di 2 operazioniz: A& o B; dove A »'
1'gperazione di lettura di N e B &' 1'operazione di analisi
su N. I1 blocchetto B 5] particolarizza pol in una strutiura
di dirasazione. Se nel disgrsmms precedente &1 disegna un
trattegaio che comprenda | blocchett| cempresi tra "LEGGI:N"
¢ "FINE", sppatre chisrawente quanto ora esposto.

ESEmPIO 2

"Leggere 3 numeri A, B, C e celcolare la media N dei 3
Aumeri "

Descrizions werbale:

« L2 leggere il nunsro A

« 2] Teggere |1 nunero B;

« 3) leggere |1 mumero Cj

- 4) calcolere M = (A+B+C) /3

- 3) stanpare la media M calealata.

SLHIYI

Fig. 4.2, Disgraswa 2 blocehi sedla 3 nureri
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Come si vedw ui tratta puraments 91 una procedura che
richiede 1 struttura sequenziale applicats ripetutanente.

ESENFIO I

"Leggere 10 numeri & celcolare la nediz M dei 10 nusieri
letti.”

Descrizione verbale:

« 1) porre a zero la sonma S;

« 21 porre I=1 per contare 1z ripetizions della
operazione di lettura;

«» &) rorfrontere I ton 10; s I wlnore o ugusle 2 10
andars al punto 4), se no aadare 2l punto 7);

« 4) legagere M;

« 9) zggiuwngers N alla somma 5;

« 61 sqglungere 1 el contstore 1, ¢ tornere 2l punto 3);

« /2 calcolars M=5/10;
&) scrivere: MEDI&=M.

FONI
L=1
PO
Suflah
L)
=1
Mk
CALCOLA:
M =
SCRA:
MEDA oM
-

o

Fig. 4.3. Diegramme & blocchi media 10 nuneri
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B¢ poserviamo it d agrasms di quest’uldimn esenpio vediamo
ordinatements una struttura sequenziale, una struttura
iterztiva & poi encorz unz sirutturs seguenziale collegate
[t sequenza tra lore.

Gl1| esewpi riportati necessitano di qualche commento.

1 diagrawnl a blocchi  sono degli scheni grafici daove
compaionn dei disegni convenzionali con s11rinternn dalle
eeritte esplicative; | diversi blocchetti sono collegati tra
loro d2 seguenti orientat| che danno |1 senso di percorrenza

dello schema.
I simboll grafici usati sono:

C_T__;' per inizio e fine prograsama

per [hgeesso d1 dati

D per uscltes di mess=qai

per confraonto & scelba

per opergzioni di czlcelo
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Eriatono anche alir| simball, wa man «' it case di
indicarli tutti oras.

el descrivere i problemi, sia verbzlmente i fees
graficauente abblame ssato dei nonl come: My g By Ly 8y M.
Quest| nomi servono pzr indicare delle veriabili, cine’ dei

contenltori di dati. Sono state uszte anche delle costanti
Auseriche comes S7, 3, 10.

Hel terza <ocemplio, davendo fare uns summebuoris 8 =sI =#'
messa in evidenza |'operazione i azzeramento della
werjabifle 5 prine di |nizisre 2 soemare. Sempre nello stesso
esenple per controllare l'esecuzions ripetitiva di  lettura
di un numero si ' fetio wso di um contatore I; postn
infzialmerte al valore 1 e incrementato di 1 agrni wolta che
si legge Un numero. Tale contatore e’ proprie quello cthe
deve essere gnalizzato per poter uscire dal ciclo, &% 1a
condizione che, fino a quando si mantiene wvera (I<=10) fa
seeguire LT ibergziane.

Fino ad ors fion =i e' @sncore parlste di stendere un
prograumms, wz solo Jd) studisare |1 problewa. FPer agni
problews o' ststa fatts uns enalisi e 8 & arrivati 211z
descrizione verbale o grafica della procedura risolutiva.
Gli esenpi scelti csono molitn semplici e ror =] sono
descritti cowpletaments | dati di iigresso. In prsalta’ si
dovrebbe precisare ls natura dei dati: humert tnterl o
decimali, numers di decimali desiderstu nel risultato. Dagni
prrobilens dovrebbe essere sccompagnsto dz wuns  lists delle
variabili in gioco, in wodo che eizsulti chiaro per tuttl
Cose Sono ¢ & COS3 S&rvono. MNel cezso dell'esenpic 3:

Elenco variabilis:

I contstore per il controllo del cicle di letturs
puo’ wvarijiare da 1 a 10;

variabile per calcolare 1a sonmz dei muwmeri leiti;
“Yariablle per calcolary 1o mediz con o decimall;
variabile per contenere 